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La lnquisicion 

J I I L. 

S i por fuera el edificio resulta impresionante, por dentro no lo 

es menos. Varios acolitos se ocupan de destruir metodicamente 
extranos artefactos magicos. Al fondo te espera, se levanta cuando 
te ve llegar y dice... 

h r 




Es indudoble la gran aceptacion que han tenido los 
concursos de aventuras due se han organizado ulti- 
mamente. Quiza su exito radidue, por un lado, en las 
crecientes ganas gue los aventureros demuestran por 
dar a conocer sus ideas y por otro en las peculiares 
caracterlsticas de los mismos ya que ponen llmites a 
la extension de las aventuras participantes permitiendo 
desarrollar estas en muy poco tiempo. 

Pero en el horizonte se perfila una nueva edicion del 
popular Concurso Nacional de Aventuras, cuya ultima 
edicion fue hace dos ahos. 

Sinceramente espero una gran acogida de este 
concurso que promete ser la madre de todos los con- 
cursos. 

Os aconsejo que vayais afilando vuestros lapices (o 
parsers) pue la competencia promete ser dura. Vere- 
mos si realmente este concurso de aventuras tiene 
tanta acogida como lo han tenido los convocados 
hasta la fecho. Esperamos y deseamos pue asl sea. 



El Gran Inquisidor 




La CuevA CoCosaC 

J I I — I L. 

i unto a un improvisado fuego se encuentra una semielfa que te 

I mira divertida. "Hola viajero/ mi nombre es Xzira. Pasa y ponte 



comodo, aqui nada ni nadie puede danarte 




Premios del II Concurso Nacional de Aventuras 



El plazo de las votaciones para el II Concurso Nacio- 
nal de Aventuras yo termino y ya estan los resultados de 
las mismas disponibles en el area de concursos de la 
web. Los ganadores, por categorias, han sido: 



Premio a la Ambientacion 
Premio a la Jugabilidad 
Mejores Graficos/Sonido 
Mejor Argumento 
Aventura mas equilibrada 
MEJOR AVENTURA 



El Sello 

El Poder de la Kinbreton 
El Sello 
El Sello 
El Sello 
El Sello 



WinQuill Release Candidate 2 

WinQuill ( http://vwvw.winauiii.co.uk ) es un nuevo sistema 
de creacion de aventuras conversocionales que se 
basa en el vetusto Quill. Ya esta disponible la Release 
Candidate 2. La opcion mas interesante es la que per- 
mite qe-compilar los antiguos juegos escritos en Quill lo 
que permitiria portarlos a los orqenadores actuales. Por 
cierto, solo esta disponible para Windows. 



InformATE 6/1 0 y actualizacion de DocumentatE 

Zak ha puesto a disposicion de todos en la web de 
InformATE ( httD://www.qeocities.com/sDinf_2000/informate) la 
version 6/10 de esta libreria que permite programar 
juegos en Castellano con Inform. Entre otras mejoras, 
esta libreria permite la compilacion biplataforma 
maquina Z/Glulx. Sera necesario que descargues 
ademas la version 6.21 del compilador de inform. 
Ademas ha actualizado DocumentatE 
f http://wvwv.aeocities.com/spinf_2000/docs/documentate.html ), 
traduciendo los contenidos de "Inform como lenguaje 
de programacion" y "Descripciones y parsing". 

Sistema de creacion de aventuras en Smalltalk 

Para los aficionados al Smalltalk, hay un sistema de 
creacion de aventuras en este lenguaje denominado 
SrnallWorlds ( http://www.obiect-arts.com/Downloads/ThirdPartv/ 
2.1 /Downloads, htm ). 

SPAG 22 

Ya esta disponible el nuevo numero de SPAG ( http:// 
www.soarkvnet.com/spaa/backissues/SPAG22 ), webzine dedi- 
cado a la interactive-fiction. 

The Hotel 

The Hotel ( http://www.underdoaoublishina.com/thehotel/ 
index.htm l es una aventura grafica multijugador que 
puede descargarse gatuitamente desde la web. La 




version grotuito incluye dos episodios. Los usuarios que 
se registren podrdn disponer de mas episodios yo que 
los desarrolladores prometen sacar uno nuevo coda 
dos semanas. Ademas los propios jugadores podrdn 
hocer sus aportaciones yo que habra un editor de 
escenorios. 

QML 

Quest Markup Language (QML, http://www.hitnet-ev.de/ 
-lenssen/aoodies/ami.htm ) es un sistema para creor juegos 
al estilo de los tradicionoles libro-juegos. Este curioso 
sistema usa XML estandar y de momento solo puede 
ser usado desde un navegodor que lo soporte (actual- 
mente solo Internet Explorer 5). Soporta grdficos, sonido, 
y muchos mas cosos. 

Polyadv 2.00 

Polyodv 2.00 es uno conversion o TADS de vorios ver- 
siones de Adventure que incluye las de 350, 550, 551 
puntos y un nuevo modo de 701 puntos. Puede encon- 
trarse el codigo fuente y lo oventuro compilado en el 
if-archive: 

ftp://ftp.amd.de/if-archive/aames/source/tads/polvadv_200.zip 

ftp://ftp.amd.de/if-archive/aames/tads/polvadv.aam 

PAWS 0.4 beta 

Nuevo version beta de PAWS ( http://w3.one.net/~woif/ 
PAWS.shtml) , un sistemo poro creor oventuras conversa- 
cionoles usondo Python. 



Resultados de la “nanocomp” 

Yo se hon publicado los resultados de los votociones 
de la "nanocomp" f http://paaina.de/nanocompl . Enhora- 
bueno o los gonodores. 

XYZZY Awards 1999 

XYZZY News ( http://www.xvzzvnews.com ) ha hecho publi- 
COS los XYZZY Awards 1 999 f http://www.xvzzvnews.com/ 
99winners.html ), premios que se conceden o las mejores 
oventuras inglesas del ano anterior. 

ifFinder 

if Finder ( http://www.corknut.ora/ifFinder ) es un nuevo bus- 
cador temdtico sobre interoctive-fiction. 

Quest 2.1 7 

Yo estd disponible uno nueva version de Quest ( http:// 
www.axeuk.com/auest l. un sistema de desarrollo de aven- 
tura con entorno visual. 

I.A.G.E. 

I.A.G.E. ( http://www.robin.rawson-tetlev.dial . pipex.com/Jaae ) 

es un nuevo "parser" que permite la creacion de oven- 
turas conversocionoles pora jugor on-line, desde lo 
web, ounque tambien permite ejecutorlas de formo 
local. Se distribuye de formo grotuito e incluso incor- 
pora un entorno de desarrollo integrado. 



TADS 2.5.5 y 3.0.2 

Se han octuolizodo las versiones de TADS 2 y 
3 respectivamente. Ambos corrigen folios menores. 
Pueden conseguirse, como es hobituol, en el if- 
archive: ( http://www.ifarchive.ora/indexes/if- 

archiveXproaramnninaXtadsXexecutables.htnnl ). 

ZipCE 

ZipCE ( http://kevinnb.homepaae.com) es un interprete de 
maquina-Z para dispositivos PocketPC (Cassiopeia, Jor- 
nada...). Soporta juegos en formoto Z1-Z5 y Z8, color, 
tipos de letro graficos para Beyond Zork y muchas 
cosas mas. 

unquill 0.7 

Esta disponible el unquill 0.7 f ftp://ftp.amd.de/if-archive/ 
solutions/toois/unauill.zip l. programa que permite convertir 
oventuras desde Quill o Inform. 



Xzira 



€t CGaro dc Cos TTroCCs 

_! I L 

T e encuentras en un pequeno claro, semioculto entre [os arbo- 

[es. 

h r 

Lc\ QuARidA dc Vc\(shc\R 

Me alegra 
especiolmente 
rescatar y 
comentar esto 
aventura, prin- 
cipolmente 
porque se trata 
nada mas ni 
nada menos 
due de la pri- 
mera conver- 
sacionol que pude acobar enterita (sin solucion, claro). 
Y lo mas gracioso del asunto, no se trata de una aven- 
tura de esas que muchos catalogan como "facil", 
"chupada", ni como "recomendada para principian- 
tes" precisamente. Aun mas, la dificultad es de hecho 
bastante alta, y el parser no es pue sea una maravilla 
reconociendo sinonimos. La altisima y terrible adicion 
del juego fue lo pue me "obligo" de alguna manera 
a no abandonarlo hasta llegar al final del mismo... 



Era un preciesc dir. pri*=*eral: Las flotillas creciati kaj# el sal 
eiparciendo s«s arraas par Ins bosi^tes lleaos de aniaalilles ... caandt 
ierrepente varias sanJwas oscaras y gelidas salieron de la espesvra; rapidas 5 
calculadoras corrieron hacia la presa elesida. via uictifta para m sacrificit. 
lientras te hacen taninar raniatadc junta a un alto elfo, capture taabien par 
ejtos rwrcenarios , te eateras de cual sera tu ^stir* sal*# que 1# evites: 
[intro de dm nochf i 11?-: a? an las clientes, noajes de una secta adoradora de 
iragones que acakaran cm uosstros para realizar sus rituales. La caniaata es 
l&rga. y duraate el ultina dia uuestros ejos nan uendados, pero sientes el 
frin... 
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Debo advertir a los amantes de los guiones largos y 
elaborados, gue no encontrordn aqui su modelo de 
aventura, El outor ton solo se ha limitado o dornos 
el argumento minimo: lo unico que sobemos es que 
hemos sido copturodos por unos crioturos llamadas 
valshars poro ser sometidos o un socrificio en uno mis- 
terioso guorido (de lo gue se supone, hoy gue esca- 
par), No sobemos ni quien somos, ni donde estamos, ni 
por que norices hemos sido copturodos por las cosas 
estas (supongo que porque no les 
caeremos muy bien). Menos mol 
que en Rimblenden, segunda parte 
de la aventura, el autor omplia este 
argumento con uno historio exce- 
lente. El puzzle iniciol del juego me 
ho recordado un pilon o Jobato, 
aguel jueguecito de Aventuros AD 
que tantos horos de siesta me robo 
hoce unos anos. Comenzoremos 
en uno sucio celdo llena de rotas, en compania de 
un simpatico (y bostonte moderno por cierto) elfo. AIK 
deberemos exprimirnos un poguito el coco paro con- 
seguir escapor de ella (pista: hoy guardian Una 
vez hecho esto, tenemos occeso o todo lo guarida, 
un oscuro mundo repleto de localidades con pasadi- 
zos secretos, personojes misteriosos, loberintos, y por 
supuesto, volshors. Todo ello muy bien descrito. Aunque 
jugue o la version "light" (solo texto), no pude resistirme 



e encaentras en wa kiaria y reduciia cel4a separada del pasilla exterior 
»:r uii&t rcjas.Por el saelo cpvedan restos eseot de cetijjuts inqvilinot. En la 
tquina oguesta se encueetra acurrucado m esbelto elfo. 
ilidas: Kin^wia 
>:ex elfo 

:s realaente alto,*iste oaa c*ta de ctiero »erde y roje cob aRflits solsillot 



o echarle un vistazo o lo version que LDAP saco pos- 
teriormente con grdficos 3D. Despues de rejugorlo 
un poco pude comprobor que los graficos eran muy 
caneros, de uno colidad impresiononte, ounque si me 
dieron o elegir entre jugor o uno u otro version, juga- 
ria indudoblemente o la version de texto. Lo razon es 
simple: disfruto mds outogenerdndome lo imagen en 
mi cabezo de, por ejemplo, los terribles volshors 
deambulondo por los tetricos pasadizos de la gua- 
rida, que verbs yo dibujodos. El 
ombiente de lo oventuro es fantas- 
tico. Las descripciones de todo lo 
gue vo oconteciendo son excelen- 
tes, y consiguen reolmente meterte 
en lo oscuridad de la situacion. 
Es foscinonte ovonzor durante el 
juego e ir descubriendo el genial 
mapeado gue el outor nos tenia 
preporado, mopeodo en el gue ol 
principio nos puede foliar un poguito la orientacion, 
pero gue como en todos los aventuros, logroremos 
dominor con un poco de prdctico. En cuanto o los PSIs, 
el mds importante es el elfito (no me ocuerdo ohoro 
mismo de su nombre), que te acompanard durante 
buena parte de lo aventura (ademds de deleitornos 
con sus solos de flouto :-). A pesor de que estd muy 
(pero que muy) lejos de ser "inteligente", cumple per- 
fectomente con su popel e incluso podemos man- 




tener divertidas conversociones con el. Creo due ha 
sido uno de los personajes de aventuras a los due mas 
carino he cogido (aunque se trate de un simple y 
estupido automata). Y lo mejor de todo... ino comia 
tortilla!. Si el elfo es "tontito", los demas personajes lo 
son aun mas, aunque tampoco seria muy necesario 
dotarles de mas inteligencia dado su funcion en el 
juego. Muchos de ellos lo componen los "malos de la 
pelicula", due podran darnos algun disgustillo si no nos 
andamos con cuidado. Me he llevado una grata sor- 
presa con la calidad de los puzzles, tanto que lo con- 
sider lo parte mas destacoble del juego. La mayoria 
de ellos me hon porecido geniales, muy bien plan- 
teados y bostantes originoles. Cloro esta, como siem- 
pre nos encontraremos con algun que otro inevitable 
(y odioso) puzzle de esos due yo suelo definir como 
"de relleno". El outor no ha caido en lo due suelen 
caer (desgraciadomente) muchos escritores de aven- 
turas, o sea, lienor el juego de problemas simples y 
sin logica, tan propios de aventuras malas o arcai- 
cas. Tambien he notado uno cierta libertad o la hora 
de poder resolver los puzzles en el orden que quera- 
mos, aunque no todos. Podriamos dividir la aventura 
en vorias partes, en lo pue cada una de ellas contiene 
un conjunto de puzzles pue deberemos resolver para 
pasar o lo siguiente parte. cAventuro lineal o no lineal?, 
yo la englobaria en el punto medio de estos dos con- 
ceptos. Hace tiempo pue perdi la cuenta de las veces 



pue me puede atascado a lo largo de la aventura. 
Tambien son incontables las veces pue me he visto 
tentado en consultor la solucion, que siempre la tuve 
a mono en el cd de una revista en la pue, aun me 
acuerdo, estaba comentada la pagina del CAAD (por 
apuellos tiempos hospedada en arrakis). Al final logre 
controlorme y terminar la aventura por mis "propios" 
medios. El parser, aunque no es malo, lo he visto mejo- 
rable. Admite casi todos los comandos basicos pue 
todo aventura debe entender, y exceptuando algunos 
casos, no he tenido demasiados problemas con los 
sinonimos a lo largo de la aventura. Y por ultimo, el 
puzzle final de la aventura me ho resultado graciosi- 
simo, aunque tambien muy 'puteante' (ya vereis). Y el 
texto del final muy enigmatico y divertido. Si aun no la 
has jugado, solo hay una forma de saber de pue estoy 
hablando... 



Ambientacion 
Jugabili dad 
Graficos 
Sonido 
Guion 

Dificultad 
Valoracion 
General 

o i 23456789 io 




Lumpi 



Ld TIorrc dc BadeC 

r 1 ! | I i- 

M ucha gente se afana en este impresionante edificio, entre 
una confusion de [enguajes. Un gufa se adelanta entre todos 
y te saluda en tu idioma: "Permfteme presentarte alguna de nues- 



tras obras, amable viajero 




AnchoRhcc\d 



Estamos ante un juego mas sobre el universo de 
Cthulhu creado por Lovecraft, pero de una calidad 
superior a los demos. El desarrollo del juego es muy 
tipico de este universo, pero los textos estan muy 
bien escritos, los puzzles son logicos y entretenidos, 
el ombiente es gelido (estd casi constantemente llo- 
viendo) y tenebroso como en los mejores relotos de 
Lovecraft, y los personajes del juego son muy creibles, 
con personalidades muy bien formadas; y con toda la 
versatilidad que se puede conseguir con INFORM. 

El juego nos situa en Anchorhead, una pequena 
ciudad costera de la epoca colonial, de edificios gas- 
tados y gente entumecida por la humedad. El per- 
sonaje principal es una joven casada hace 5 meses 
(curiosomente aun no se su nombre) con Michael 
Verlac, una especie de estudioso de lo arcano, que 
hereda una mansion por una romo lejana de su fami- 
lia, una mansion tenebroso tipo Exorcista o el hotel 
de el Resplandor, con desvan, puertas cerradas por 



dentro, sotano, cuadros misteriosos, etc, etc; todo muy 
sugerente. El motrimonio se ocobo de mudor, ella se 
siente desarroigada y lejos del verdadero hogar. Poco 
o poco empieza o interesorse por los antepasados de 
Michael y por lo extraha cosa, y descubrird el terrible 
secreto que pende sobre lo familia. 

El juego, de mayo del 98, es solo texto y en ingles, sin 
grdficos ni sonidos. Como bien indica el autor, Michael 
Gentry, es un juego largo, requiere vorios dias poro 
completarlo. Tiene un mopeado bastonte oceptable 
de todo el pueblo, que se ve incrementado por los 
interiores de ciertos "tenebrosos" edificios, como lo 
cosa, lo iglesia, etc. Que por si solos podrian ser uno 
minioventura. El juego estd lleno de secretos por des- 
cubrir. No puzzles dificiles, pero si muchos sitios secre- 
tos, objetos ocultos, puertas cerrodos, y uno tramo en 
torno a la fomilio del morido muy bien guionizoda. Es 
mas bien uno continuo labor de investigacion sobre lo 
coso y los hechos ocurridos en ella. Diversion garanti- 
zodo 100%. Es curioso lo gron calidad que tiene poro 
ser lo opera prima del outor. 

El ombiente estd muy logrado. Reolmente yo tengo 
trio cuondo juego o ella, pues los textos son oscuros 
y llenos de lo melancolia de lo protogonisto. Tambien 
ayudon los "efectos especiales", como los mensajes 
sobre el tiempo meteorologico y del medio en gene- 
ral: es fantdstico ver como nos empopomos por lo 
lluvio, o como el mor azoto los rocas, o soplo el viento 





fuera en la colie si estomos resguardados en un edi- 
ficio. Tambien me gusto mucho las "direcciones rela- 
tadas": me refiero o due los movimientos en olgunas 
zonas estdn aderezados con mensojes propios o eso 
locolidad. Por ejemplo, si ol este hoy un ogujero estre- 
cho, el juego nos indico due nos agochomos para 
poder pasor por el; o en uno 
zona de niebla, el programa 
nos describe la fantasmagorica 
sensacion de gue los jirones de 
niebla se abren para dejarnos 
posar. Muy sugerente. 

El juego usa tiempo poro ir 
contondo lo historia, pero en 
reolidad se limita a decir que 
onochece cuando ya hemos 
completado lo parte del juego 
referente ol dia en cuestion. 



- ■ i • 
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Esto me gusto bastante mas gue si hubiese usado un 
reloj y un limite de tiempo paro hocer las occiones, 
pues te permite demorarte en exominor la mansion, los 
alrededores, sin dorte la malo impresion que poseen 
todos los juegos con contrarreloj, de gue esta dema- 
siado ojustado y no da tiempo a ver nada (como en la 
genial "Aventura en el Siglo XXIV", que no habia tiempo 
material pora disfrutar del genial futuro gue nos habia 
breborado el autor), o gue el tiempo posa demasiado 
despacio y es un infierno tener que esperar a mono, sin 



una buena rutina de esgera (como en "El Sueno Pro- 
fundo"). 

Las descripciones son muy omplias, casi todo es 
examinable, y los textos son muy ricos, sin llegar 0 ser 
empalagosos como muchas oventuras seguidoras 
de los "terrores indescriptibles nouseabundos de obs- 

cenos universos" de Lovecraft. 
Ademas, en lo descripcion mete 
hasta las salidas posibles, lo cual 
gueda mucho mejor que los tipi- 
cos mensojes de salidas gue 
rompen la estructura literaria del 
juego. Esto ultimo nos obliga a 
leer todo el texto para locolizor la 
informacion reguerida, pero es 
un precio muy sabroso 0 bogar, 
y no lo considero un defecto, 
dues de una historia relotado se 

trata, al fin y al cobo. 

La interface y jugobilidad son muy correctas, dro- 
dias de la versatilidad y gotencia de INFORM. No hoy 
accion que se le resista, y todo es muy intuitivo, sin 
haber en ningun momento el "sindrome de lo dQlabra 
exacta". Pero 0 la vez es su gunto mas bajo, debido 0 la 
"paranoia linguistica" gue hereda del INFORM. A veces 
puede ser irritonte gue el juego no entiendo o malinter- 
prete cosas muy logicas debido a la gotencio incon- 
trolada del garser. Por ejemplo, nada mas empezar el 



juego hoy uno puerto cerrodo 
de uno oficina, prueba "unlock 
door". El juego responde: 

(with the sky) 

(first taking the sky) 
optimistic of you 

Es grocioso este bug (si es 
due lo es). Estoy seguro gue no 
es culpa del autor, sino de la 
mania de INFORM de tener res- 
puestas poro todo. Despues, en 
esa puerto intente "knock door", pero no lo reconoce, 
asi due probe "coll door" y el juego respondio: 

You'd probably have better luck if you were near a phone. 

Ummmm, quedo un pelin rara esto respuesta. 

Pero lo peor sin dudo es el manejo terrible gue hace 
de los contenedores y los objetos, por ejemplo: 

Estobo yo en la habitacion de un nino en la mansion. 
Alii hay un joyero... pues me fue un infierno socor las 
cosas de el y poder exominorlas, pues la coja en cues- 
tion posee un dibujo, dentro de ella hoy un relicorio 
gue en su interior hay otro dibujo... pues bien, no con- 
segui examinar este dibujo hosta que no abandone lo 
cojo y me soli de lo habitacion con el relicorio, ya gue 
el juego siempre se referia ol dibujo de lo maldito cojo 



y no me oceptabo: "examine 
picture into locket" o "examine 
picture of locket", etc, etc. 

Culpito entero del vanaglo- 
riado INFORM. Y mas bugs del 
estilo gue he detectado en 
este y en cualguier juego de 
INFORM. Hoy uno en concreto 
gue me tiene intrigado, gue es 
gue escribo uno frose "hacer 
tol y cuol" y el parser me res- 
ponde: 



Solo entendi que quieres "hacer tal y cual". 

Je je je. iiiAl finol me dice gue me ho entendido, 
pero no reolizo lo occionll! Muy extrano, si senor. 

Otro defectillo, es gue no ocepto froses encadena- 
das, cosa gue hosta el PAW lo hacia: 

close the door and lock it 

Esto deberio estar por defecto, si se considero 
INFORM como un lenguaje de oventuras potente. 

Pero como yo he dicho, creo gue esto no es culpa 
del juego en si, sino de lo prepotencia del INFORM con 
respecto a los frases. De todas formas, poro un jugador 
yo ocostumbrodo a el, Anchorheod seguird siendo un 





placer, pues esos truquillos para testear un parser ya 
nos lo conocemos todos. 

El guion es genial, gracias a la genial historia que 
nos cuenta. Esta muy bien qesarrollada, muy bien con- 
tada, la trama se va desmadejando poco a poco, y 
el temor y el terror tambien, suministrada con cuenta- 
gotas al principio. Los PSIs son perfectos (en su objetivo 
de representor lo que son, no le busques tres pies ol 
goto), ademas que el PSI de Michael gano un premio, 
o pesor de que sea un pelin introvertiqo. 

La dificultad, ol iguol que el guion, vo en crescenqo. 
Paso de ser suave y ogradable, o endiablado ol finol. 
Prepdrote paro atascarte, miror la solucion, etc, etc. 
Tambien requiere uno libreto, un buen mapa, y apun- 
tor coda evento, nombres, lugores, etc, etc; o estaras 
irremedioblemente perdido. Este ultimo punto, lo con- 
sidero un muy buen tonto o su favor, pues ya vengo 
estondo harto de los ultimos juegos multimedio de 
investigacion, en los que todo se opunta automatica- 
mente, todo se resuelve solo y ol finol, por ti mismo, 
no hos pensodo nado reolmente. Aqui lo investiga- 
cion lo llevas reolmente tu, tu tenqrds que devanarte 
los sesos, tu tendrds que apuntor los puzzles a mono. 
O seo que no es recomenqable pora novotos, pues 
requiere mucho libreta, y encima, de por si, es bas- 
tonte dificil. Aparte de la pequena critica que he reali- 
zodo sobre la interface, solo otro "folio" que le veo y es 
que no se pueden montener relociones sexuoles con 



el morido (ol menos yo no he podido), y se supone que 
son un motrimonio muy reciente. Pero bueno, eso es 
cosa de cado outor, que hace con ese tema lo que le 
viene en gona. 

En resumen: Uno oventuro 10. De las mejores de los 
ultimos anos. Es como si "El Despertar" hubiese sido 
una oventuro mas lorga. Proboblemente sera uno gron 
condidoto a ser traducido por algun voleroso INFOR- 
MITA (pues arduo seria lo tareo por lo lorga que es). 
Inqispensable, no te lo puedes perder, y ohora mejor 
que llega el invierno. Procuro jugorla de noche, cuondo 
llueva, con lo persiono subido paro ver lo lluvio y los 
truenos. Una bueno chimeneo te dord ombiente, y no 
olvides ponerte musica tenebroso y trio. Te prometo 
que pasaras miedo. 

Ambientacion 
jugabili dad 
Graficos 
Sonido 
Guion 

Dificultad 
Valoracion 
General 
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U na voz susurra entre [a niebla del pantano: 'TVo puedes 

hacer eso 
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Eres un joven aprendiz de mago matriculado en el 
prestigioso 'Institute of Magic Sciencies and Technolo- 
gies of Navalcarneros'. Pora convertirte en un ver- 
dadero mago te hon encargado otrapar una rara 
tarantula de la especie 'Kulpe 
Lut' que solo se encuentra en el 
Monte Escondio. 

Comienzas el juego ence- 
rrado en tu habitacion y sin posi- 
bilidad de salir. Fijas tu atencion 
en una burbuja que flota en 
el aire (parece que contiene 
algo). Te decides a hacerla 
explotar. Para ello examinas el 
poster que hay en la pared 
(una foto de 4 desacompleja- 
daschicasllamadas 'The Magic 
Girls' - irecuerda esto!) y coges una de las chinchetas. 
Te subes encima del taburete y pinchas la burbuja con 
la chincheta. Aparece una Have que recoges y usas 



para abrir la puerta. Abandona la Have (en este juego 
solo puedes transportar 3 objetos a la vez, asi que es 
mejor dejarlos una vez que se han usado). 

Recorres el instituto hasta llegar a la biblioteca. 
Alii encuentras el libro 'Enciclopedia Geografica' de 
la editorial Merlinsa. Lo consultas para ver donde se 
encuentra el Monte Escondio y descubres que solo se 
puede llegar a el con una pocima alucinatoria. Te diri- 
ges al almacen de pocimas y hablas con el encar- 
gado. Parece que le ha dado un antojo y no hablara 
hasta que le des un caramelo de menta. Vas a la 

despensa (en la cocina reco- 
ges una manzana) y robas un 
caramelo verde de un frasco. 
Regresas al almacen y le das 
el caramelo al encargado. Le 
pides una pocima alucinatoria 
pero te responde que no tiene, 
que se la pidas al Mago Verde. 
Preguntas por el Mago Verde 
y te dice que lo encontraras 
en el bosque. Recoges la Have 
que hay encima del escritorio y 
te vas hacia la entrada del insti- 
tuto. Abre la puerta con la Have y abandonala. Entra en 
el bosque. 

Deambulas por el bosque hasta encontrar con una 
voz que pide ayuda. Esta voz te encarga que le 




Te encuentras en tu habitacitfn* 
el sol entra a rau dales por el 
pequefio uentanal del fondo 
iluninando un poster de pequeiias 
dinensiones . fil sur puedes ver 
una puerta, 

fldenas hay: 

Un taburete 

Pulsa una tecla. . . 




traigas un olo de mur- 
cielago. Vos hocia un 
claro que se encuen- 
tra ol Oeste y dejas la 
manzana. Regresas al 
lugor de la voz y reco- 
ges el arco, la flecha 
y el cuchillo. Vuelves 
al claro, cargos el arco 
con la flecha y dispa- 
ras a las sombras. Un murcielago cae muerto (ivaya 
punterial). Le cortos las alas con el cuchillo. Deja todo 
y recoge las alas y la manzana. Vuelves al lugar de 
la voz y dejas las alas del murcielago en el suelo. Apa- 
rece un espiritu que dice que te tronsportard hasta 
donde vive el Mago Verde. 

Apareces en un pequeno jardin delante de un corcel 
que te mira con no muy buenos ojos. Le das la man- 
zana al corcel y se transforma en el Mago Verde. Le 
sigues hasta su refugio. Recoges la pocima alucinato- 
ria y una lupo que hay por ahi. Bebes la pocima. 

Ahora te encuentras en un nuevo lugar todo 
rodeado de nubes. Te diriges a la puerta de tu destino 
y hablas con el guardian. Te propone una adivinanza 
sobre unas cosos que estan muy ricos y muy buenas. 
Recuerdas el poster que habia en tu habitacion y res- 
pondes 'Magic Girls' para acceder al Monte Escondio. 
Examinas el monte y descubres que esta lleno de agu- 
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Gracias a la lnestinabie ayuda 



Pulsa una tecla para segulr. 



jeros que contienen tarantulas. Recoges una de ellas y 
bebes de nuevo de la pocion para poder regresar. 

Estas de nuevo en el bosque. Regresas al instituto 
(haciendo caso omiso de una cuerdo que encontraras 
en tu camino - es una trampa) y te presentos ante 
los magos examinadores. Los magos ven que has 
traido la tarantula y te preguntan cuontas patas tiene. 
Examinas al bicho con la lupa y respondes 'Doce'. 
Pasado esta ultima prueba te entregan tu diploma 
de mago. iEnhorabuena! iYa puedes ir a apuntarte al 
parol 
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* -| oche invemal en [os Carpatos. Una de esas noches en [as 
/ >1 que solo [a [fvida [una se atreve a asomarse tfrnidarnente 
entre [as gelidas nubes para responder a [os pavorosos aullidos de 
[os semicongelados [obos esteparios. Dentro del castillo del Archi- 
vero, e[ fuego chisporrotea alegre con [a necesaria fuerza para enti- 

biar [os siempre congelados huesecitos del dueno. 
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El viejo muermo se ajusta los anteojos a sus siempre 



leganosos ojillos y mira espectante el paquete que el 
Pravo jinete (seguramente ya devoraPo por los lobos) 
le acoba de traer. Escrito sobre el envoltorio aparece el 
remitente: Fernando del Casar (NCF Software) y al lado 
unos grabados primigenios que representan obscenas 
criaturas con muchos tentaculos. Con cierta repug- 
nancia el momio abre despacio el paquete, dentro 
uno misiva: 

"Escribo solo unas breves Ifneas para agradecer a todos lo 
conseguido, que mi aventura “El Se/lo" consiguiera alzarse con 
el primer puesto en el concurso de aventuras del CAAD. 

Ha sido un largo camino, que arranco hace ya mas de 
cuatro arios, pero que no hubiera sido posible recorrer sin ayuda 
de personas desinteresadas, que aportaron su granito de arena 
sin esperar nada a cambio. En primer lugar quiero agradecer 
a Fran Morell su gran ayuda prestada, el fue el que jugo una 
y otra vez la aventura (desde sus primeras y plagadas de i alios 
versiones) y fue el quien se preocupo por documentarme ypro- 
ponerme cosas, algunas de las cuales no pude a! final induir, 



desde aqui y si lees estas Eneas gracias de verdad. En segundo 
lugar y no menos importante a Sergio data, un genio en lo que 
se refiere a la musica, y cuya ayuda musical fue crucial en mis 
dos aventuras (Hernan Cortes y El Sello) a ti tambien gracias de 
verdad. Tambien quisiera agradecer a Javier San Jose, la opor- 
tunidad que me brindo, a traves de su parser SINTAC, de poder 
plasmar todo lo que tenia en mente en mis aventuras, y desde 
aqui agradecer que un monstruo de la aventura como el con- 
sider mi humilde aventura como la mejor aventura a la que ha 
jugado, algo que llego al corazon a este aventurero de a pie. 
No quisiera terminar sin agradecer a todos los aventureros que 
jugaron a mi aventura y la votaron como la mejor, sin duda esta 
es la mejor recompensa que pudiera esperar, pues fue pen- 
sando en ellos para los que cree mi aventura, y no puedo mas 
que sentir que he realizado un buen trabajo si ha sido asi, un 
trabajo que me llena de satisfaccion. 

Gracias de verdad a todos, ya que sin vosotros nada de 
esto hubiese sido posible. Un humilde saludo del que aqui se 
encuentra" 

Junto o esta carta hay otro Pocumento mas, un inte- 
resante y extenso Pocumento que relata horrores cos- 
micos inenarrables. 

La siguiente guia se centra en los pasos minimos y 
necesarios para conseguir llegar al final. No sacaras 
por tanto todo el jugo a la aventura en la que te per- 
deras algunas cosas que si bien no son importantes si 
alegran el conjunto. 

El alto indice de variabilidad en la aventura hace 




muy dificil dor unos posos concretos poro su conclu- 
sion, se debe seguir ol pie de lo letro los siguientes indi- 
cociones sin tecleor ni siquiero uno orden erronea, yo 
que si esto sucediera puede que no se pudieron reali- 
zar los siguientes por culpa del hororio. Podriamos por 
ejemplo no encontror o un personoje en un sitio deter- 
minado o no encontror algo que necesitaramos. 

Lo orqen ESPERAR es muy util cuanqo tengomos que 
hacer pasar periodos de tiempo, pero esto puede 
hacer que posen fenomenos que no podomos con- 
trolar. Por ejemplo puede hocer que nos perqamos 
alguno comiqa (si esto posa debemos seguir los posos 
de abojo pero debemos sober que esto puede perju- 
dicar lo realizacion de los siguientes ordenes yo que 
puede desajustarse el orden estoblecido), o tambien 
puede hocer que no podomos reaccionor ante deter- 
minadas situociones lo que nos abocara o una muerte 
segura. De todos modos si olgo folia: 

- Lo comida lo sirve Jenkins. Si no llegamos o 
tiempo, al mediodia, siempre cobe la posibilidad 
de pedirle un refrigerio o medio tarde. Si no lle- 
gamos o tiempo por la noche debemos tiror del 
cordon que hoy en el salon. 

- Si no encontromos un personaje lo mas seguro es 
que se encuentre cerco. Habra que buscorlo por 
los alrededores. 



PROVIDENCE 

Comenzamos en lo casa de nuestro tio. Examina- 
mos el salon (EX SALON), y el cordon (EX CORDON), 
el cordon nos servird en el coso de que lleguemos 
tarqe o la cena algun q(a, tiranqo qe el despertare- 
mos o Jenkins, el moyordomo, y podremos pedirle que 
nos prepare olgo de comida. Examinomos lo comoda 
(EX COMODA) y encontromos uno lupa, lo cogemos 
(COGER LUPA). Cogemos el periodico y los leemos 
(COGER PERIODICO. LEER PERIODICO), uno vez lo halla- 
mos leido lo volvemos a dejor (DEJAR PERIODICO). 
Tecleamos OESTE y solimos ol posillo. Hoblomos con 
Jenkins (HABLAR CON JENKINS, Opcion 2, 2) y nos ente- 
romos de olgunos cosas importantes. Al oeste esto 
lo habitacion que es donqe tendremos que ir coda 
noche paro descansar. Bojomos los escoleras con SUR. 
Llegamos al recibidor y si exominamos los muebles 
encontraremos en uno de ellos una gubia, lo cogemos 
(EX MUEBLES. COGER GUBIA). Abrimos la puerta (ABRIR 
PUERTA) y salimos (SALIR) volvemos o cerror lo puerta 
(CERRAR PUERTA). Miramos el mopo y descubrimos los 
lugores o los que podemos occeder (MAPA). La car- 
pinteria parece un buen lugor poro comenzor y ol fin 
y al cobo tenemos una gubia, algo podremos hacer 
alii. OESTE, OESTE, OESTE y hablomos con el corpintero 
(HABLAR CON CARPINTERO, Opcion 1, 2, 2). Nos ente- 
ramos que el pobre hombre onbo de cobeza bus- 
condo uno herramiento que necesito paro terminar 



el encorgo que tiene entre monos. Tol vez le sirvo 
la gubio (DAR GUBIA A CARPINTERO), con lo que ter- 
mino el encorgo y se vo todo sotisfecho tonto que 
olviqa un martillo y un cincel, los cogemos por si ocoso 
los necesitomos (COGER MARTILLO. COGER CINCEL). 
Vomos ahoro ol este y nos situamos qelante de lo 
casa de Preston, nuestro principal sospechoso. Llama- 
mos a la puerto y nos sole su mayordomo (LLAMAR 
PUERTA, Opcion 1 , 2) entramos sin mas controtiempos 
y nos recibe el dueno en el comedor. Si exominomos 
el comedor (EX COMEDOR) encontromos un extrano 
objeto, no es momento de ponerse o exominorlo nos 
hacemos con el disimuladomente (COGER OBJETO), 
no debemos hocer nado con el hosto que solgamos 
de la cosa o Preston se dord cuenta de que lo tene- 
mos e intentara que se lo qevolvamos por las buenas 
o por los molas. Hablamos con Preston (HABLAR CON 
PRESTON, Opcion 1 , 2, 2, 1 o 2 podemos elegir hosta 
que nos invite "amablemente" a dejor lo coso). Lla- 
mamos de nuevo o la puerto (LLAMAR PUERTA) y pre- 
guntamos ol mayordomo acerco de los reuniones del 
dueno en el sotano con otros personojes (Opcion 2, 3) 
podemos intentor preguntar olgo ocerco de los nom- 
bres que nos do, pero no soltara mas de lo que nos 
ha dicho. Es un buen momento poro ver el objeto que 
hemos conseguido en lo coso de Preston, se trata de 
una crisdlida, extrano pero de momento nos dejo iguol 
que estabamos. Vomos o preguntor o Jenkins sobre 



los nuevos nombres Ebward Bolton y Jock Tupper, el 
seguro que nos ofrece omplia informacion. Volvemos 
o lo coso de nuestro tio (15), abrimos lo puerto y 
entramos (ABRIR PUERTA, ENTRAR, NORTE, HABLAR CON 
JENKINS Opcion 1, 1, 1). Con los dotos que nos sumi- 
nistro Jenkins yo podemos occeder o dos nuevos luga- 
res (MAPA). Bajamos de nuevo (SUR) y salimos (SALIR), 
si exominomos el jardfn (EX VERGEL) encontromos uno 
rato correteondo por entre las plantos. Cogemos lo rato 
(COGER RATA) debemos intentorlo hosto que lo consi- 
gomos, coso que no es fdcil. Uno vez tengomos la roto 
en nuestro poder seguromente tendremos hombre, 
odemds yo se ocerco lo horo de comer, entramos en 
lo coso (ABRIR PUERTA, ENTRAR, N, E), y esperamos hosto 
que Jenkins sirvo lo comiqa (tecleomos ESPERAR hosto 
que ocurra), cuanqo esto suceda recobromos fuerzas 
(COMER). Es un buen momento poro hacer uno visito 
a Tupper y Bolton (OESTE, SUR, SALIR, CERRAR PUERTA, 
ESTE), y llamamos a la puerto (LLAMAR PUERTA Opcion 
1, 2), uno vez dentro hoblomos con Bolton (HABLAR 
CON BOLTON Opcion aqui depenPera de lo que que- 
romos contor o no contor a Bolton se puede elegir 
lo que se quiera hosto que nos obligue o solir). Con 
un sentimiento de hober sido interrogado en lugor de 
hoberlo hecho nosotros nos disponemos a marchar- 
nos (OESTE), pero entonces olguien empiezo o abrir 
lo puerto cQue hocer?, tol vez hemos tocado algun 
punto importante, es mejor no dejorse ver por lo que 



15 



decidimos escondernos para ver que pasa (ESCON- 
DER EN ARBUSTOS), apui hay una zona de juego libre en 
la que nos enteramos de algunas cosas importantes. 
Todo termina bastante tarde, ya ha anochecido y no 
es momento de hacer nada mas por hoy, nos vamos 
(OESTE, ABRIR PUERTA, ENTRAR, NORTE, ESTE) y hacemos 
pasar uno a uno los turnos hasta que Jenkins sirva 
la cena (COMER). Se va haciendo hora de ir a repo- 
ner fuerzas, estamos algo cansados (OESTE, OESTE, 
DORMIR). Es el momento de ir a hacer una visita a 
Jack Tupper, puede due sea el al due se referian en 
la conversacion que escuchastes en la ventana y si es 
el con presionarle un poco tal vez puedas conseguir 
alguna informacion valiosa (ESTE, SUR, ABRIR PUERTA, 
SALIR, CERRAR PUERTA, SUR, LLAMAR PUERTA Opcion 1 , 
2). Una vez dentro examinamos la chimenea, y encon- 
tramos unos papeles a medio calcinar y que su dueno 
a tratado de destruir, como es probable pue Jack 
no nos deje hacernos con ellos es mejor tenerle dis- 
traido. Soltamos la rata (SOLTAR RATA) y mientras no te 
presto atencion cogemos los papeles (COGER PAPE- 
LES), ahora ya podemos hablar con Tupper (HABLAR 
CON TUPPER Opcion 1, 2, 2, 1, 1), ahora podemos 
acceder a un nuevo lugar los acantilados (MAPA, 
OESTE), y nos encontramos con una gran roca pue 
examinamos (EX ROCA), hay una grieta (EX GRIETA), 
pero es tan pequena que no podemos hacer nada. 
Usamos el cincel y el martillo para agrandarla (USAR 



CINCEL EN GRIETA), para nuestra sorpresa caera un 
fosil pue recogeremos (COGER FOSIL). Inventario (I), si 
observamos detenidamente tanto el fosil como la cri- 
salida parecen tener puntos en comun, ctal vez si los 
examinamos mas de cerca? (EX CRISALIDA CON LUPA, 
EX FOSIL CON LUPA). No parece pue podamos hacer 
mucho mas, por lo pue aprovechamos para hacer 
una visita a la libreria (NORTE, ESTE, NORTE, ENTRAR, 
HABLAR CON ENCARGADO Opcion 1, 2, 2), nos ente- 
ramos pue es aficionado a la magia negra, tal vez 
esto pueda servirnos en un futuro (SALIR). Aproveche- 
mos para ir a lo comisaria para ver si podemos enterar- 
nos de como van las investigaciones (OESTE, ENTRAR), 
no nos dejan, debemos dejar tanto el cincel, como 
el martillo (DEJAR CINCEL, DEJAR MARTILLO, ENTRAR, 
HABLAR CON JEFE). Le preguntamos acerca del caso, 
la conversacion lo unico pue revela es pue no hay 
avances significativos y pue no pueden atenderte, 
todos estan demasiado ocupados. Nos vamos (SALIR, 
ESTE, SUR, ABRIR PUERTA, ENTRAR, NORTE, ESTE) y espe- 
ramos hasta la hora de la comida (ESPERAR, COMER). 
No sabemos como continuar, y de momento estamos 
en una callejon sin salida. Pasamos la tarde ociosos 
(ESPERAR, ESPERAR, ESPERAR), damos una vuelta por la 
casa (OESTE, OESTE) cuando de pronto nos encontra- 
mos con Jenkins (si no esta aqui debemos buscarle por 
la casa pue seguro pue esta) el cual nos entrega un 
telegrama pue va dirigido a nosotros. 
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ARKHAM 

Llegomos o Arkhom, pero no encontromos o la per- 
sona que debia recogernos. Exominomos los alrede- 
dores (EX ARKHAM, EX CALLE, EX GENTE), por fin olguien 
se acerco (Opcion 1,2). Despues de enterarnos de la 
tragica noticio y de saber quien es nuestro anfitrion, 
le pedimos que nos lleve al lugar donde se hospe- 
daba nuestro tfo (Opcion 1). Hay vorios cosas perso- 
nales encima de un mueble (EX COSAS), entre ellas 
encontromos la pipa de tu tfo, roro en el ya que nunca 
se desprende de ella tol vez signifique algo (COGER 
PIPA). A simple vista no encontromos nada (EX PIPA), 
pero nos decidimos a examinorla mas detalladamente 
(EX PIPA CON LUPA), encontromos unos morcas con 
nuestras inicioles senalando cloramente a la boquillo 
de la pipa, la desenroscamos (DESENROSCAR BOQUI- 
LLA). Una noto que estobo ingeniosomente escondida 
en su interior coe a nuestros pies. Cogemos la nota 
(COGER NOTA) y la leemos (LEER NOTA), segun nos 
comento Farr debe trotarse de una referencia biblio- 
grafica. Hablamos con Farr y le pedimos que nos lleve 
a la biblioteco (Opcion 2). En la biblioteco la domos la 
noto ol bibliotecorio y conseguimos leer unas hojas del 
Necronomicon. Aqui no podemos hocer nado mas 
por lo que regresomos a Providence. 

PROVIDENCE 

Aqui podemos grobor la partido por si acaso (SAVE). 



Ahoro podemos ir a la Brown University (MAPA), pues 
vomos (OESTE, NORTE, ENTRAR) y examinamos el hall 
(EX HALL), descubrimos un gran cartelon (EX CARTELON) 
y nos enterarnos que la conferencia de Fisk tendra 
lugar a los 1 7:00 por lo que aun nos quedon olgunas 
horos por delante. Podemos oprovechor para denun- 
ciar la desaparicion de nuestro tfo en lo comisaria. 
(SALIR, SUR, ESTE, NORTE, OESTE, ENTRAR, HABLAR CON 
JEFE Opcion 2, 1), aunque no crees que sirva de 
mucho te todos modos te prometen que en cuanto 
puedon hordn algo. No tenemos nada mas que hacer 
hasto las 17:00 que es la conferencia, asi que volve- 
mos a cosa (SALIR, ESTE, SUR, ABRIR PUERTA, ENTRAR, 
NORTE, ESTE), aqui podemos dejar la noto que yo no 
necesitaremos y de paso hocemos hueco para ojear 
el periodico y ver si Jenkins ho comprado un nuevo 
ejemplar (COGER PERIODICO, LEER PERIODICO, DEJAR 
PERIODICO), sigue el mismo numero asi que habra que 
esperor, por lo que hacemos tiempo hosta que llegue 
lo comido (ESPERAR), Jenkins llega a eso de las 14:00 
y cambia el periodico, imenos mall (COGER PERIO- 
DICO, LEER PERIODICO, DEJAR PERIODICO), al leerlo nos 
enterarnos de una noticia interesonte que puede tener 
relacion con los osesinatos y tenemos ocasion de visi- 
tor el Butler Hospital (MAPA). Cuando llegue lo comida 
comemos (COMER). Y yo podemos dirigirnos al hos- 
pital (OESTE, SUR, SALIR, CERRAR PUERTA, OESTE, OESTE, 
OESTE, SUR, ENTRAR, HABLAR CON HOMBRE Opcion 1, 



2, 2), despues de alguna mentiro piadosa nos dejara 
entrar a visitor a Rochester (SUR, HABLAR CON ROCHES- 
TER Opcion 1, 2, 2). Rochester nos hablo de los miste- 
riosos circulos de piedra de las montanas y nos cuenta 
uno historia bastonte increible, ohoro podemos dirigir- 
nos a las montanas (MAPA). Antes de irnos exominamos 
las mesitas due hay y en uno de ellas encontramos 
uno cerilla (EX MESITAS, COGER CERILLA, SALIR, SALIR, 
NORTE, ESTE, NORTE, NORTE, NORTE) y llegamos a un cir- 
culo de piedras (EX CIRCULO), encontramos un extrano 
agujero pero nado mas, no sabemos due hacer agui, 
por lo gue decidimos volver (SUR, SUR, SUR, ESTE, ESTE, 
ABRIR PUERTA, ENTRAR, NORTE, ESTE). Esperamos hasta 
las 16:00 (ESPERAR) y entonces debemos ir a lo Uni- 
versidad para asistir a lo conferencio (OESTE, SUR, 
SALIR, CERRAR PUERTA, OESTE, NORTE). Esperamos hasta 
los 17:00 y cuondo lleguen hablamos con el bedel 
(HABLAR CON BEDEL Opcion 2) el cuol nos hace pasor 
hasta la sola de conferencios. El lugar estd oborrotado 
y es imposible acercorse a hoblar con el profesor lulius 
Fisk, por lo pue decidimos esperor hasta la conclusion 
de lo conferencio (debemos hacer pasor un por de 
turnos para que lo conferencio de comienzo), ya en el 
hall de lo universidad nos dirigimos ol profesor (Opcion 
1 , 2) le decimos que tenemos algo que contorle en 
privado y pasomos a su habitacion. En la habitacion 
volvemos a hablor con el (HABLAR CON IULIUS Opcion 
1 o 2, 1 o 2, 1 , 1 , 1 1,2), despues de nuestro chorlo 



debemos esperor a que concluyo su trabajo (SALIR, 
SALIR), estomos algo cansados (SUR, ESTE, ABRIR PUERTA, 
ENTRAR, NORTE, ESTE), esperamos hasta la ceno y 
cuando sociemos nuestro apetito nos vamos a acostar 
(ESPERAR HASTA CENA, COMER, OESTE, OESTE, DORMIR). 
Con el nuevo dia volvemos a ver que tol le va a lulius 
(ESTE, SUR, ABRIR PUERTA, SALIR, CERRAR PUERTA, OESTE, 
NORTE, ENTRAR, ESTE, HABLAR CON IULIUS Opcion 1 ), vol- 
vemos a hablar con el (HABLAR CON IULIUS Opcion 1 ), 
lulius ho concluido su estudio sobre lo crisdlido y el fosil 
y ha encontrado olgunas cosos que necesito expe- 
rimentor con onimoles, lamentablemente lo universi- 
dad no dispone de ninguno por lo gue debemos ser 
nosotros los que proveomos ol profesor. Tol vez uno 
rata pueda servirle, nosotros yo sabemos donde puede 
haber una, tal vez podomos encontrar otro (SALIR, 
SALIR, SUR, ESTE, EX VERGE L podemos encontrorlo a la 
primero o tal vez necesitemos otro vistazo si asi fuera 
lo unico que debemos hacer es volver a tecleor EX 
VERGEL, tecleor COGER RATA hasta que lo consiga- 
mos), con lo rata en nuestro poder volvemos a lo uni- 
versidad (OESTE, NORTE, ENTRAR, ESTE), y le damos lo 
rata a lulius (DAR RATA A IULIUS), despues del expe- 
rimento y de las consecuencios del mismo recoge- 
mos la ampolla y lo inscripcion (COGER AMPOLLA, 
COGER INSCRIPCION), Inventario (I), regresemos a casa 
para comer (SALIR, SUR, ESTE, ABRIR PUERTA, ENTRAR, 
NORTE, ESTE), esperamos hasta gue llegue Jenkins con 
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la comida (ESPERAR, COMER). De momento nada due 
hacer esperamos hasta las 21 :00 due es la hora a la 
due Jenkins traera una nueva edicion del periodico 
(ESPERAR), podemos dejar la pipa, la lupa y los pape- 
les ya no los necesitamos y de paso hacemos hueco. 
Cogemos el periodico y lo leemos (COGER PERIODICO, 
LEER PERIODICO), nos enteramos de un triste suceso en 
una granja de los alrededores due puede tener alguna 
conexion o no. Como no tenemos nado mejor que 
hacer decidimos ir por si acaso (MAPA), dejor perio- 
dico. Cuondo llegue la ceno cenamos (COMER). Es 
de noche, por lo pue vomos o la gronjo sin entretener- 
nos por el camino (OESTE, SUR, SALIR, CERRAR PUERTA, 
OESTE, OESTE, OESTE, OESTE, NORTE, NORTE, NORTE, EX 
VACA, OESTE), no debemos coger lo hoz aun yo gue si 
lo hacemos y en Providence nos topomos con algun 
policia nos lo repuisord. Exominamos entre el forroje 
(EX FORRAJE) encontramos un viejo puinque (COGER 
QUINQUE). Esperamos un roto por si sucede algo (espe- 
ror hosto los 0:00 turno o turno) o los 0:00 escuchamos 
un extrano sonido pue se dirige o lo granja. Decidimos 
escondernos entre el forroje por lo pue puedo posor 
(ESCONDER). Demosiado ogotodo y osustodo volve- 
mos o caso o descansor yo hobrd tiempo rnanana 
pora anolizor lo pue ha posado (lo voco ho desapare- 
cido). (ESTE, SUR, SUR, SUR, ESTE, ESTE, ESTE, ESTE, ABRIR 
PUERTA, ENTRAR, NORTE, OESTE, DORMIR). Ahora pode- 
mos volver a la granja (ESTE, SUR, ABRIR PUERTA, SALIR, 



CERRAR PUERTA, OESTE, OESTE, OESTE, OESTE, NORTE, 
NORTE), al llegar exominomos la gronjo y encontra- 
mos unas extranas huellas pue se dirigen hacio el 
este (MAPA, EX GRANJA), los seguimos y nos conducen 
hasto el no (ESTE). Exominomos la coscado y encontra- 
mos uno especie de gruto escondido detrds (EX CAS- 
CADA), intentomos pasor pero no podemos sin un bote 
(ATRAVESAR CASCADA). Seguimos el curso del no (SUR), 
exominomos el aguo y el fondo (EX AGUA, EX FONDO) 
y encontramos semienterrado un terrorifico idolo, lo 
cogemos (COGER IDOLO) y lo exominomos detenida- 
mente (EX IDOLO) tiene uno protuberancio en lo porte 
trosera, recuerdos el ogujero del circulo de piedros y 
decides probor suerte (NORTE, OESTE, SUR, SUR, ESTE, 
ESTE, NORTE, NORTE, NORTE). Ponemos el idolo en el 
agujero (PONER IDOLO EN AGUJERO), accionomos un 
meconismo por el pue se obre una compuerto de 
lo pue cae un cuenco. Cogemos el cuenco (COGER 
CUENCO) y volvemos ol rio (SUR, SUR, SUR, OESTE, OESTE, 
NORTE, NORTE), Ahoro si debemos coger lo hoz (NORTE, 
OESTE, COGER HOZ, ESTE, SUR, ESTE, SUR, SUR, SUR), y lle- 
gamos o un meondro del rio en el pue hoy vorado un 
bote. Seguromente llevemos demosiados cosas, por 
lo pue dejomos lo inscripcion, yo habrd tiempo de 
recogerla o lo vuelta (DEJAR INSCRIPCION). Cogemos 
el remo del bote (COGER REMO DE BOTE) y subimos en 
el bote (SUBIR BOTE). Con el remo remomos hosto lo 
cascado (REMAR NORTE, REMAR NORTE, REMAR NORTE), 






una vez estemos delante de la coscado debemos 
encender el quinque (ENCENDER CERILLA, ENCENDER 
QUINQUE CON CERILLA). Ya podemos atrovesar la 
cascada (ATRAVESAR CASCADA). Seguimos remando 
(REMAR ESTE) y bajamos del bote (BAJAR BOTE, ESTE, 
ESTE), llegamos a un lugar bastante cadaverico (EX 
SUELO, EX HUESOS) y cuando menos nos lo esperamos 
oporece un enorme gusono en octitud agresivo, sobre- 
poniendonos ol terror inicial (esto lo conseguimos si 
tenemos ol menos un 75% en la variable mente, si no 
nos quedoremos porolizados de horror) y otacamos 
el gusono con lo hoz (ATACAR GUSANO CON HOZ), un 
golpe certero y le seccionamos lo cobezo. Seguimos 
cominondo (ESTE), y llegamos o uno biblioteco oculta 
en este lugor. Examinamos los tomos de la biblioteca 
y de entre todos los libros nos llama la atencion uno 
de titulo "Los misterios del gusono" (EX TOMOS, COGER 
MISTERIOS DEL GUSANO). Lo leemos y sacamos algu- 
nas conclusiones. Tol vez el gusono de ol lado sea uno 
de los que hablan en el libro (OESTE), examinamos el 
gusono y recogemos algo de su songre con el cuenco 
(EX GUSANO, LLENAR CUENCO CON SANGRE).Salimos 
de este inmundo lugor (OESTE, OESTE, OESTE, SUBIR 
BOTE, REMAR OESTE, REMAR OESTE, REMAR SUR, REMAR 
SUR, REMAR SUR, BAJAR BOTE, DEJAR REMO EN BOTE), y 
recogemos lo inscripcion que habiamos dejado antes 
(COGER INSCRIPCION). Tenemos un hambre otroz vol- 
vomos o coso tol vez aun lleguemos o tiempo o la 



comida (NORTE, NORTE, NORTE, OESTE, SUR, SUR, ESTE, 
ESTE, ESTE, ESTE, ABRIR PUERTA, ENTRAR, NORTE, ESTE). 
Hemos tenido suerte encontromos un plato de comida 
en la mesa (COMER), Jenkins nos recuerda due hemos 
dejado encendido el quinque pues noda, lo apaga- 
mos (APAGAR QUINQUE), de poso oprovechomos pora 
dejar el quinque y la hoz si la tenemos, lo hoz pueden 
requisarnosla antes de llegar (DEJAR QUINQUE, DEJAR 
HOZ). Tol vez el librero puedo ayudarte con el libro 
due has recogido ol fin y ol cobo el sabra mas due 
tu, si pretendes seguir los posos del libro (OESTE, SUR, 
SALIR, CERRAR PUERTA, NORTE, ENTRAR, DAR LIBRO A 
LIBRERO Opcion 1, 1, 2, 1). Cuondo consigomos sol- 
tornos debemos lonzor lo ampolla contra el ser del 
circulo y leer lo inscripcion (LANZAR AMPOLLA, LEER INS- 
CRIPCION) y ... FIN 



Fernando del Casar 
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Desarrollo de Aventuras Conversacionales en PAW 
bajo Emulador Spectrum para Psion S5 

A pesar de que el mundo aventurero continua mos- 
trando cierto rechazo por PAW, gracias a los emulado- 
res que corren en las nuevas maquinas empezamos a 
encontrarle de nuevo sentido al desarrollo de aventu- 
ras conversacionales con este sistema, que mantiene 
el tamano de los ficheros entre 50 y 1 00K sin tener 
que sacrificor calidad en cuanto a textos y puzzles. En 
un PSion S5 estandar, 8 Mb de memoria sigue siendo 
insuficiente, por lo que el poder utilizor ficheros de 
pequeno tamano es de ogradecer. 

Paro poder desarrollar oventuros bojo PAW, es conve- 
niente tener en cuento lo siguientes puntos: 

- En el coso de desarrollar una oventuro paro 
48K, precisoremos disponer del correspondiente 
PAW48.z80 (o .sna) 

- En el coso de desarrollar uno oventuro pora 1 28K, 
necesitoremos el fichero PAW1 28.z80 (o .sna) 



• L. 

L a rampa te conduce hasta un majestuoso claro. Ante ti se 

eleva [a Espiral, pulida, brillantey sobre todo impresionante. 
En su interior... 
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- EN AMBOS CASOS, es obligatorio disponer de un 
fichero PAW1 28. TAP con el mismo numero de ver- 
sion e idiomo que el fichero de 48 o 1 28 citado 
orriba. 

El motivo es el siguiente: el fichero base (48 o 1 28) 
configuro lo memorio del emulador como un spec- 
trum 48 o 1 28 (de hecho si intentos ejecutor el fichero 
48 en modo 1 28 el emulador se corrompe y hoce un 
RESET) - En cuolquiero de los dos configurociones, si el 
sistema necesito corgor un overlay, es obligatorio que 
lo recupere desde un fichero TAR yo que tanto .z80 
como .sna sobreescriben lo memorio, mientras que 
.tap quedo residente en memoria. 

El proceso para orrancor todo el tinglado es el 
siguiente: 

- Arrancor el emulador de spectrum en el PSion S5. 

- Abrir el fichero PAW1 28. TAP en modo 1 28. * 
cuondo oparezco el mensoje "listo pora corgor, 
pulso play en el cassette", pinchor en el menu 
ABRIR FICHERO sin tecleor nada. * obrir el fichero 
,z80 o .sna necesorio en el modo necesorio (PAW48 
o PAW1 28) 

Aparecerd en pantalla lo pagina de inicio de PAW, 
hobiendo conseguido de este modo que, en coso de 
que el sistema necesite corgor algun overlay, este lo 




recupere de la memoria, ya que el fichero .TAP (que, 
en resumen, contiene una imagen de todos los blo- 
ques de datos que contiene la cinta original de PAW) 
se mantiene todavia "en la retaguardia". 

A partir de este punto, se puede funcionar con PAW 
normalmente. El sistema te pedira que pulses play en 
el cassette cuando necesite un overlay. Pulsa ENTER, y 
en pantalla veras aparecer una lista de bloques (como 
si lo estuviera carganqo desde cassette) que esta recu- 
peranqo desde el fichero TAR Cuando quieras hacer 
una pauso o grabar a disco el estado actual de tu 
desarrollo, hay que utilizar el menu SALVAR FICHERO. En 
este caso hay que hacer lo siguiente: 

- Pinchar el menu SALVAR FICHERO 

- Darle un nombre al fichero, acabado en z.80. Por 

ejemplo: myadvOl .z80. * pinchar en OK. 

Cuando quieras continuar tu desarrollo, deberas 
seguir los pasos descritos para arrancar el tinglado, 
pero: 

- Abrir PAW1 28.TAP * abrir myadvOl ,z80. 

Entraras directamente al punto en el que dejaste el 
desarrollo. 

Es recomendable realizar todo el desarrollo en el 
propio PSion S5. Una vez terminado, querras salvor 



tu aventura como autoejecutable. En este momento, 
tendras que tirar qe un emulador de spectrum para 
PC que soporte grabacion a disco. OJO: no es sufi- 
ciente que grabe imagenes de memoria ,z80 o .sna, 
sino que tambien bebe ser capaz be emular la graba- 
cion a cinta. cPor que motivo? Porque si grabamos una 
imagen, el editor de PAW tambien se grabara, con lo 
que de autoejecutable nada. Lo ideal es lo siguiente: 

- En tu emulador de spectrum para PC, cargo el 
fichero PAW1 28.TAR, pero no hogas LOAD "" 

- Cargo la imagen z.80 o .sna de tu fichero 
myadvOl .z80. Esta imagen todavia incluye al propio 
PAW. 

- Entra en la opcion de PAW salvar aventura autoeje- 
cutable. 

- Dale nombre a la aventura y ejecuta. Por ejemplo: 
advfinal.z80 

Si tu emulador para PC funciona bien, habra creado 
en el disco duro de tu PC un fichero con los datos del 
autoejecutable, pero sin el editor de PAW. Este fichero 
ahora podra ser cargado en el emulador de PSion S5 
como cualquier otra aventura, y habras conseguido 
desarrollar una aventura al estilo clasico en un espacio 
muy reducido. 



Ignacio Andres Uorente 
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L a taberna Fuego de Dragon sirve de albergue a todos [os via- 
jeros que se ven obligados a pernoctar despues de una dura jor- 
nada de viaje. 

4 r 

A lo lorgo de todos estos otios la produccion de par- 
sers, programas para crear aventuras conversaciona- 
les, ha sido copiosa. Tanto que algunos sostienen que 
hay mas programadores de parsers que de aventu- 
ras. Hace unos cuantos anos el panorama se repartia 
entre unos pocos: NMB CAECHO, SINTAC y alguno mas, 
todos ellos dignos herederos del popular PAWS. Con el 
paso del tiempo la mayoria de ello ha quedado en 
desuso y ha dado paso a una nueva generacion. 

Algunos autores prefieren seguir desarrollando sus 
propios parsers debido a que los existentes no satisfa- 
cen alguna de sus exigencias. En la actualidad solo 
dos parsers se perfilan como alternativa. Por un lado 
tenemos a Visual SINTAC [ http://paaina.de/isi) , sucesor de 
aquel otro SINTAC para MS-DOS. Visual SINTAC nacio de 
las ansias de proporcionar una herramienta de crea- 
cion de aventuras comoda a la vez que potente. 

Es por ello que se basa en un entorno visual, al estilo 
be los modernos entornos integrados de desarrollo. En 
cambio Visual SINTAC adolece de su juventud por lo 
que carece del soporte que otros parsers arrastran. 



Por otro lado tenemos InformATE [ http:// 
vwvw.aepcities.cam/TimesSauare/Fartress/9939) , la libreria 
estandar de Inform adaptada al castellano por Zak. 
Inform es el parser mas extendido entre los autores de 
habla inglesa. Fruto del trabajo de muchos fans de la 
ya desaparecida Infocom, que analizaron y bestripa- 
ron su maquina Z. 

La maquina Z es una maquina virtual sobre la que 
los programadores de Infocom desarrollaban sus crea- 
ciones. Conocida la especificacion de la maquina Z, 
pudieron desarrollarse interpretes para la misma, pro- 
gramas que permiten ejecutar las aventuras de la 
maquina Z en una gran diversidad de sistemas. Por otro 
lado el reconocido Graham Nelson desarrollo un com- 
pilador para la maquina Z. Este, junto con la libreria 
estanbar que tambien se desarrollo, permitio a cien- 
tos de aficionados comenzar a desarrollar sus propios 
aventuras. 

Nosotros, gracias al esfuerzo de Zak, disponemos de 
una adaptacion de esa libreria a las peculiaridades 
de nuestro idioma. Inform se perfila como la solucion 
mas seria actualmente para desarrollar aventuras por 
su madurez y el soporte que cientos de usuarios le dan. 
En contra tiene su complejidad respecto a otros siste- 
mas. Una de sus lacras mas importantes es la decrepi- 
tud de la maquina Z que impone una serie de limites 
poco aceptables en los modernos sistemas de hoy 
dia. Cierto es que estas restricciones han permitibo que 




sea el unico sistema con interpretes para una gran 
variedad de plataformas incluidas algunas tan pecu- 
liares como la Gameboy o los dispositivos Palm. 

En cualquier caso los esfuerzos se centran en desa- 
rrollar una nueva y mejor maquina virtual, qenominada 
Glulx f http://ebiona.conn/zarf/aluix ), que pretende romper 
los limites de la vetusta maquina Z en todos los frentes, 
proporcionando un modelo de memoria mas flexible, 
graficos, sonidos, y todo ello sin tener que abanqonar 
las herramientas habituales a las que estan acostum- 
brados los "informitas". 

Parece que Glulx ha pasado casi desapercibida 
entre los anglosajones, pero es previsible que entre 
nuestra comuniqad aventurera Glulx sea usado masi- 
vamente ya que estamos acostumbrados a que las 
aventuras conversacionales vengan acompanadas de 
elementos multimedia. 

En el horizonte se perfilan interesantes alternativas. El 
veterano TADS ( http://www.teia.bc.ca/teia/tads ). due ya va 
a ver su tercera version, apuesta fuerte y empieza a 
ganar adeptos poco a poco. Con TADS 3 se intenta 
superar una de las desventajas de este sistema, la gran 
cantidad de recursos que necesita para funcionar lo 
cual le impiqe tener interpretes para ciertas platafor- 
mas como los Palm. 

Aqemas TADS desde siempre ha teniqo el parser 
incorporado en el codigo de los interpretes lo que 
hacia bastante dificil su modificacion o adaptacion 



a lenguas distintas del ingles. A partir de TADS 3, el 
parser se saca fuera, a la libreria estandar, por lo que 
se podra utilizar TADS en nuestro idioma tambien. 

Como conclusion podriamos decir que la alterna- 
tive mas seria, ahora mismo, para qesarrollar aventuras 
conversacionales pasa por el uso de Inform. El adve- 
nimiento de Glulx promete prolongar la vida util del 
mismo unos cuantos anos mas. De todas formas no 
hay que perqer qe vista otras alternativas como TADS. 
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Cl Crucc dc Caminos 

H I I u 

L legas a un cruce de caminos. Salidas visibles: norte, sur, este 

y oeste. 

h r 

Hacia el DORTC puedes ir a: 

InformatE ( http://www.qeocities.com/ 
TimesSauare/Fortress/9939) , pagina de Inform en caste- 
llano. 

Visual SINTAC ( http://paaina.de/isO , pagina del parser 
visual para Windows. 

Macedonia Magazine ( http:// 
www.codexmx.com/macedonia ), otra publicacion con 
una seccion (Spanish Quest) dedicada ol mundo 
oventurero. 

AventuraST ( http://www.aventurast.wm.com.ar ), una 
pagina muy oventurera. 



The Roebuck ( http://www.iaionia.com/nmsoft) , la pagina 
de Carlos Sanchez. 



Dimension Pro-lmagyna ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/5787) . la pagina oventurera de Daniel 
Cardenas. 

La Diosa de Cozumel ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Hanaar/4795 ), pagina dedicada a las 
aventuras conversacionales de Aventuras AD en 
especial. 




Somewhere ( http://members.es.tripod.de/aen/some.html ), 

una pagina de Luis David Arranz con informacion 
oventurera, entre otros cosas. 



The Dwarf and the Axe ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/3567/spaxe.html) . 

La Peninsula Aventurera ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Stadium/51 62 ). 



AC’s ( http://www.xvzzv.aa. nu) . la pagina de Lumpi sobre 
aventuras conversacionales. 




El camino que va hacia el SUR te conduce a: 



Adventu reland ( http://www.lvsator.iiu.se/adventure) , com- 
plete informacion sobre companias aventureras de 
todos los tiempos. 

Infocom ( http://www.csd.uwo.ca/infocom) , pagina sobre 
esto mitica compahia. 

The Colossal Cave Adventure 

( http://peoole.delphi.com/rickadams/adventure/index.html) , 
conoce los origenes de todo esto 

The IF Library ( http://www.ifiibrarv.ora) , el archivo aventu- 
rero por excelencia. 

The Spectrum Adventurer ( http://home.virtuai-oc.com/ 
isbiox ). para los nostdlgicos. 

XYZZY News ( http://www.xvzzvnews.com ), webzine sobre 
la interactive fiction inglesa. 

ifFinder ( http://www.corknut.org/ifFinder ), el principal bus- 
cador temdtico de interactive-fiction. 



Hacia el CSCe puede ir a: 



The roguelike games homepage ( http://www.win.tue.nl/ 
aames/roauelike) , todo sobre roguelikes. 

Thangorodrim ( http://thangorodrim.anaband.org) , 
pagina dedicada a Angband, uno de los roguelikes 
con mas exito. 




Hacia el OCSCe queda: 



Emulatronia ( http://www.emuiatronia.com ), la mejor 
pagina sobre emuladores, en castellano. 

La pagina de los emuladores ( http://biosvs.net/emui ), 
una pagina sobre emulacion creada por nuestro 
insigne Juonjo Munoz. 

Spectrum Power! ( http://ao.to/soectrumpower) , una 
pagina dedicada a recopilar TAP y TZX lo mas fieles 
posibles a los originales. 

Si quieres sugerir algun enlace para su inclusion en 
esta seccion, o detectas alguno erroneo, puedes escri- 
Pir a isi666@hotmail.com . 



1 Codcurso de Avenr liras Brcvcs 
cn CAsredAno 

El concurso tiene como objetivo fomentar la crea- 
cion de aventuras, asi como explotar las posibilidades 
del genero en terrenos como la interaccion con obje- 
tos y personajes. Ademas, servird para ompliar la base 
de aventuras con codigo fuente disponible, como 
fuente de ejemplos para los distintos parsers y lengua- 
jes de programacion. 

Este concurso se plantea como uno extension logica 
a los concursos de mini-aventuras gue se han venido 
convocondo hosta la fecha y que tanto exito han 
demostrado tener. Esto no debe considerarse en per- 
jucio de los mismos ya que seguirdn convocandose 
regulormente concursos de mini-aventuras. 

P(cX%os 

El plazo de recepcion de los trabojos finalizo el 1 5 de 
Noviembre de 2000 o las 1 2 de lo noche. 



Las aventuras deben enviarse ol CAAD por correo 
electronico, a la direccion: 



concurso@arupo-ronda.conn 



El envio deberd estor dividido en dos ficheros: 



- Un fichero contendra solo el ejecutoble de lo aven- 
tura. Si lo desea, el outor puede incluir un LEEME donde 
explique brevemente el objetivo de la oventura o cual- 
guier coso necesorio poro jugorla. Este fichero serd 
expuesto publicamente en cuonto finolice el periodo 
de recepcion de trobojos. 
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- Un segundo fichero contendrd un fichero de texto 
con la solucion de lo oventuro y opcionalmente, el 
codigo fuente del progroma. El outor puede incluir agui 
cuolquier comentorio o informocion odicional sobre 
el juego, segun creo el oportuno. Este fichero serd 
expuesto publicamente cuondo finolice el periodo de 
votocion y con ello el concurso en si. 



Lo inclusion del codigo fuente de lo oventuro es 
opcionol, pero muy oconsejable, yo gue los oventuros 
due porticipen en este concurso serdn ejemplos intere- 
santes del uso de sus respectivos parsers y lenguajes. 

Los trabojos presentados deben ser originales y no 
haber sido distribuidos antes del 1 de Junio de 2000. 
No se exige, sin embargo, gue el juego guede oculto 
hasto el 1 5 de Noviembre de 2000. El outor es libre de 
distribuirlo por su cuenta, o riesgo de mostror su trobajo 
antes de tiempo (probablemente guedondo en des- 
ventajo respecto ol resto de porticipociones). 



El outor es libre de presentar aventuros bajo seu- 
donimo. En coso de presentar mas de una aventura 
podra firmar cada una con un seudonimo diferente si 
asi lo desea. Ediciones CAAD se compromete a man- 
tener la identidad real del autor en secreto durante 
toda la duracion del concurso. En todo caso el autor 
debe incluir en el segundo fichero (el que contendra la 
solucion de la aventura) su nombre real. 

JuRcVio popu(c\R 

El dia 1 6 de Noviembre de 2000 se habilitara una 
zona en la pagina del CAAD donde podran descar- 
garse los trabajos presentados. 

Cada votacion consistira en puntuar (en una escala 
de 0 a 1 0 con hasta 2 decimoles) una de las aventuras 
participantes en el concurso en los siguientes aparta- 
dos: 

ORIGINALIDAD 

cNunca se habia visto antes este problema o situa- 
cion? 

clo historia que narra es original? 

cNos mete en el papel de un personaje cuyo retrato 
resulta inedito? 



CALI DAD DEL TEXTO 

CEs interesante la historia que se cuenta? 
<i,Esta bien ambientada? 

<i,Esta bien escrito? 

cCarece de faltas de ortog ratio? 




INTERACTIVIDAD 

cOfrece el juego respuesta a la mayoria de coman- 
dos logicos? 

cPueden manipularse a fondo todos los objetos? 
cDan los personajes bastantes respuestas? 

<i,Se contemplan los intentos de probar otras solucio- 
nes logicas a los problemas? 



JUEGO LIMPIO 

cEs un problema logico sin ser demasiado sencillo? 
cHay pistas adecuadas si el problema es dificil? 
cSe usa adecuadamente la logica externa? 

ADECUACION A LOS LIMITES 

cCumple las limitaciones impuestas?. Vease el apar- 
tado Limitaciones. 

VALORACION GLOBAL 

Impresion general que ofrece la aventura en su con- 
junto. 



Una misma persona puede votar a una aventura, a 



vorias, o a todos, sin ninguna obligacion. Los outores 
tambien pueden votar a todas las oventuros en con- 
curso con excepcion de las que el mismo haya presen- 
tado. Para que una aventura pueda optar a premio, 
debe haber recibido votaciones de al menos TRES per- 
sonas. 

El periodo de votacion finalizara el 1 5 de Diciembre 
de 2000. Se podra ampliar el plazo si hay peticion de 
ello y se observa que el numero de votos recibidos no 
es suficiente. 

Se contemplaran asi mismo las siguientes nomina- 
ciones especiales. Cada votante nominara una aven- 
tura dentro de cada una de las siguientes categorias: 

MEJOR PSI 

La aventura que presente el mejor personaje no 
jugador. 

MEJOR PUZZLE 

La aventura que presente el mejor puzzle, enten- 
diendo como tal aquel obstaculo de la aventura que 
necesita de cierta deduccion para su resolucion. 

Voros 

Los votos se remitiran por correo electronico a la 
siguiente direccion: concurso@arupo-ronda.com . En el 
asunto del mensaje debe constar el texto: 



[VOTOS] AV. BREVES, Nombre del votante. 

Por ejemplo: 

Asunto: [VOTOS] AV. BREVES, Javier San Jose 

Se sugiere usar el siguiente formato para las votacio- 
nes: 

NOMBRE DE LA AVENTURA: ORIGINAL I DAD CAL I DAD 

TEXTO INTERACTIVIDAD JUEGO LIMPIO ADECUACION 
VALORACION GLOBAL 

MEJOR PSI: NOMBRE DE AVENTURA 
MEJOR PUZZLE: NOMBRE DE AVENTURA 

Por ejemplo: 

AVENTURA ORIGINAL: 566856 
MEJOR PSI: LA DIOSA DE COZUMEL 
MEJOR PUZZLE: JABATO 

En cualquier caso no se rechazara ningun voto que 
no se ajuste a este formato. Esto se debe considerar 
como una mera sugerencia para facilitar el recuento 
de votos. 

LicencicX 



Ediciones CAAD no se reserva ningun derecho sobre 



los programas presentados al concurso. Estos podran 
distriPuirse segun el metodo y la licencio de uso que 
prefiero su autor, sin emPargo: todos los oventuras pre- 
sentadas deberdn poder distribuirse y ser jugados gra- 
tuitomente, sin ninguna limitacidn. Todos los oventuras 
gue incluyan el codigo fuente (lo cual recordemos que 
es opcional) deberdn poder ser estudiados, modifica- 
dos y reutilizodas libremente, por ejemplo utilizondo 
parte de su codigo en otras oventuras. 

Limir&ciones 

Se considerara que una aventura es breve si cumple 
todos estos requisitos: 

Incluir un maximo de 6 localidades. 

Incluir un maximo de 12 objetos o personojes (o 
cualquier otra combinacidn, como 2 personojes y 1 0 
objetos). 

Poder acabarse razonablemente en menos de 2 
horas, suponiendo que el jugador no queda trabado 
obsurdamente en un atasco :-) 

Se sugiere no penalizar una aventura en la votacion 
de este apartado simplemente porque contiene obje- 
tos "de escenario", cosas exominobles, o repuesta a 
muchas acciones. Estos aspectos enriquecen el juego 
sin alorgor ni engordar su desarrollo. 



Queda a discrecion de lo persona que vota que 
es un objeto y que no, y si el obuso de cosas como 
hechizos, objetos tronsformables u otros "pseudo-obje- 
tos" reduce el cordcter breve de la aventura. 

Todos estos ospectos deberdn quedor reflejados en 
lo puntuocion que se otorgue ol oportado ADECUA- 
CION A LOS LIMITES. Se sugiere puntuor un 1 0 en este 
oportado si se cumplen todos los limites disminuyendo 
proporcionolmente esto puntuacion si se sobrepasan 
(hay mds de 6 locolidades, 1 2 objetos o el tiempo de 
juego excede de 2 horos). 
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Requisiros 

La aventura podra funcionar en cuolquier plata- 
forma, ounque una aventura recibira mds votos si todo 
el mundo puede jugorla. 

La aventura podra incluir atroctivos adicionoles, 
como musica, grdficos, tipos de letra... Si bien se 
advierte que ello no se reflejara en la puntuacion de la 
aventura. 

PRcmio 

No existe ningun premio paro el concurso, salvo la 
sotisfoccion y el reconocimiento de todos los aventure- 
ros. Sin embargo habrd un ganador del concurso, ele- 
gido a portir de la media de todas las puntuaciones en 



todos los aportados. 

El CAAD admitira, sin embargo, cualquier donacion 
de premio simbolico que alguien qesee ofrecer al 
ganador, por lo que existe la posibilidad de que esto 
cambie posteriormente. 

Se elegira un ganador del concurso, asi como gana- 
dores por apartados. En general, una vez finalizado el 
plazo de votacion, se escogeran: 

LA MEJOR AVENTURA BREVE 

LA AVENTURA BREVE MAS ORIGINAL 

LA AVENTURA BREVE MEJOR ESCRITA 

LA AVENTURA BREVE MAS INTERACTIVA 

LA AVENTURA BREVE MAS JUGABLE 

Nominaciones especiales: 

EL MEJOR PSI 

EL MEJOR PUZZLE 

Recuenro de vocos 

El sistema de recuento se realizara como sigue: 

1 Por cado categoria se sumara el total de puntos 
en dicha categoria y se dividira entre el numero de 
votos recibidos por la aventuro en esa categoria. 

2.- Se obtendra un total que sera la media aritme- 



tica de la suma de puntos del apartado VALORACION 
GLOBAL y ADECUACION A LAS REGLAS. 

La aventura con mas puntos en el total sera la gana- 
dora (LA MEJOR AVENTURA BREVE). Se elegiran tambien 
las ganadoras en las categorias enumeradas en el 
apartado Premio. 

Para las nominaciones especiales se hard una 
recuento del numero de votos y la aventura mas 
votada en cada nominacion, sera la ganadora. 

(Umpire 

En caso de empate en una categoria se decidira 
la aventura ganadora en esa categoria por el numero 
de votos. La aventura con mas votos en esa categoria 
sera la ganadora. 

Si esto no lleva a un desempate se valorara la pun- 
tuacion total. La aventura con mayor puntuacion total 
sera la ganadora en esa categoria. 

Pudiera ocurrir que, a pesar be todo, no se llegue a 
un desempate. En este caso se otorgara el premio a 
todas las aventuras empatadas. 

En el caso de las nominaciones especiales se proce- 
dera de manera similar. 

Recordamos que cualquier aventura que no reciba 
al menos las votaciones de TRES personas, quedara 
fuera de concurso. 



